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1. は じ め に

1.1　背景
2021（令和3）年現在，日本においてSNS（Social networking 

service）の利用者数は年々増加している．ICT総研によると，
多様化するSNSのなかでも，LINEをはじめとするメッセー
ジアプリケーション（以下，メッセージアプリと記す）といっ
たメッセージを送る機能をもつSNSが高い利用率となって
いる［1］．
メッセージアプリの感情伝達においては，スタンプや絵文
字などの表情を特定のイラストで表現するエモーティコンを
メッセージに付加することで行なわれており，動きのある
エモーティコンなどその種類も多様となっている．一方，
文字に付随する吹き出し形状や色などの表現手段，異なる形
状や異なる色などの表現方法は用いられているが，感情伝達
のためではなく，単にメッセージアプリの差別化のために用
いられていると考えられる．

1.2　目的
そこで，本研究では，Web上で円滑なソーシャル・ネット
ワークの構築を可能にするサービスを検討するための一助と
して，既存のメッセージアプリに用いられている文字に付随
する表現手段および表現方法を抽出，整理するとともに，
それらの表現手段および表現方法と感情伝達との関係を明ら
かにすることを目的とする．

2. 本研究で対象とする感情

人の感情について，これまで数多くの議論がなされてきて
おり，様々な分類方法や理論がみられる．
例えば，人間の感情は色の分類と似ているという考えから，
感情は8つの基本感情と2点の組み合わせからなる8つの応用
感情から成り立つと述べているプルチックの感情の輪［2］，
チャールズ・ダーウィンが普遍的に7つの基本的感情が同じ
方法で表現されると述べているダーウィンの感情論［3］など
がある．しかし，これらの感情の分類は，色に着目した感情
の分類である．
そこで本研究ではメッセージアプリという「相手の表情が
見えない媒体」における感情伝達に着目することから， 
ポール・エクマンが提唱した「表情から感情の分類を行なっ
ているエクマン理論［4］をもとに，「喜び」，「怒り」，「悲しみ」，
「驚き」，「恐怖」，「嫌悪」の6種類の感情をメッセージアプリ
で伝達させる感情として選定することとした．

3. 文字に付随する表現手段の抽出 

3.1　調査対象とする既存のメッセージアプリの調査
既存のメッセージアプリにおける表現手段を把握するため，

mobilus［5］に記載されている日本を始めとした世界各国で
主に使用されている「LINE」，「Messenger」，「Skype」などの
6種類のメッセージアプリと，メッセージアプリとしての機能
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が主ではないがメッセージ機能を有しており利用者も多い
「Twitter」と「Instagram」の2種類を加えた計8種類のメッセー
ジアプリを調査対象として調査を行うことにした（表1）．
調査対象とした8種類のメッセージアプリにおける文字に
付随する表現として，吹き出し以外の表現手段はみられなかっ
た．吹き出しにおいて，形状はメッセージアプリにおいて若
干の違いはあるものの大きな違いはなかった．吹き出しの色
においては各メッセージアプリにおいて違いがみられるもの
の固定の表現方法となっており，感情伝達のためではなく単
にメッセージアプリの差別化のために用いられている考えら
れる．また，スタンプや絵文字などのエモーティコンにおい
ては動きがあるなど表現も多様であったが，文字に付随する
吹き出しや文字において動きといった表現はみられなかった．

3.2　文字に付随する表現手段の選定
本研究では，メッセージアプリでの感情伝達の表現手段と
して「吹き出し」に着目することとした．また，動き方，形状，
色の違いによって特定の感情を想起できることについて言及
している複数の文献［7-9，11，14-16］がみられたことから，
メッセージアプリにおける感情伝達のための文字に付随する
表現手段として，「吹き出し・文字の動き」，「吹き出し・文字
の動きの周期」，「吹き出しの形状」，「吹き出しの色」を選定
することにした．
なお， 「吹き出し・文字の動き」，「吹き出し・文字の動きの
周期」に関して，既存のメッセージアプリにおいて「吹き出し」
と「文字」は付随する表現手段であるため，一つの表現手段と
して捉えることにした．また，吹き出し内に用いる文字の色
に関して，槙らの研究［6］では背景色との明度差が小さい場
合は見えづらく，逆に背景色と文字色の明度差が大きい場合
は見やすいことが報告されている．そこで，見やすさとともに，
感情への影響が少なく，吹き出しの色との明度差を大きくし
やすい「白」か「黒」に限定することにした．

4. 表現手段における表現手法の抽出

4.1　目的と方法
6種類の感情ごとに，選定した4種類の表現手段における
具体的な表現手法の現状把握や，後述する実験における候補と
なる表現手法を抽出するため，文献調査やWeb調査を行った．

4.2　抽出した表現手法
（1）吹き出し・文字の動き　「喜び」は，富川らの研究［7］に
よると，上下移動や上移動で評価されていると述べられてい
る．また，宮川らの研究［8］によると，あたかも他人から
送信されたと感じる刺激を提示するコミュニケーション条件

有り群での上移動で，評価されていると述べている．そこで
「上下移動」と「上移動」の2種類の動きを抽出することにした．
「怒り」は，宮川らの研究［8］によると，あたかも他人から
送信されたと感じる刺激を提示するコミュニケーション条件
有り群での拡大・縮小の動きで，評価されている．また，
上田らの研究［9］によると，左右に微小に移動する動きを
繰りかえす震えで，評価されていると述べている．そこで，
「拡大・縮小」と「震え」の2種類の動きを抽出することにした．
「悲しみ」は，富川らの研究［7］によると，緩急のある下
移動の動きで，評価されていると述べている．また，上田ら
の研究［9］によると，横にスライドして出ていくように消え
ていくアウトという動きで，評価されていると述べている．
そこで，「緩急のある下移動」と「アウト」の2種類の動きを抽
出することにした．
「驚き」は，富川らの研究［7］によると，拡大・縮小する
動きで，評価されると述べている．また，宮川らの研究［8］
によると，あたかも他人から送信されたと感じる刺激を提示
するコミュニケーション条件有り群での上移動の動きで，
評価されていると述べられている．そこで，「拡大・縮小」
と「上移動」の2種類の動きを抽出することにした．
「恐怖」は，富川らの研究［7］によると，左右に揺れる動き
で，評価されると述べている．また，拡大・縮小の動きは
心臓の鼓動を想起させると述べられており，心拍数の高くな
る恐怖と判断する人もみられた．本研究では，吹き出しの中
の文字を拡大・縮小の動きをすることで，より心臓の鼓動を
想起させ，恐怖の感情を表現すると考察した．そこで，「揺れ」
と「文字拡大・縮小」の2種類の動きを抽出することにした．
「嫌悪」は，上田らの研究［9］ではある動きが特定の動作を
想起させ，感情に影響を与えることが明らかになったと述べ
られている．また，「空気を読む」を科学する研究所［10］に
よると，嫌悪時に顔は鼻にしわを寄せる，上唇を上げる表情
となり，顔の部位は中心に寄る．ボディランゲージとしては
顔・身体を対象から背ける動作が挙げられると述べられてい
る．本研究では嫌悪の動きとして，吹き出しを顔，文字を顔
の部位に見立て，文字を縮小させる動きを想起させると考察
した．同様に，嫌悪時のボディランゲージである顔・身体を
対象から背ける動作に見立て，吹き出しが反転する動作が
嫌悪の感情を想起させると考察した．そこで，「文字縮小」と
「反転」の2種類の動きを抽出することにした．
各感情において抽出した吹き出し・文字の動きを表2にま
とめて示す．

表1　調査対象としたメッセージアプリ

LINE Messenger Skype WhatsApp

Slack カカオトーク instagram Twitter

表2　各感情で抽出した「吹き出し・文字の動き」

喜び 上下移動 上移動

怒り 拡大・縮小 震え

悲しみ 緩急のある下移動 アウト

驚き 拡大・縮小 上移動

恐怖 揺れ 文字拡大・縮小

嫌悪 文字縮小 反転
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（2）吹き出し・文字の動きの周期　「吹き出し・文字の動き」
で参考にした6種類の感情における動きの表現方法に関する
文献［7-9］やメッセージアプリ上での文字の動きによる読み
やすさを考慮した2種類の異なる周期の動きを検討すること
にした．具体的には，動きの速度が2倍で異なる周期が「短い」
と「長い」を筆者らで協議の上で設定することにした．2種類
の動きの周期を表3に示す． 

（3）吹き出しの形状　吹き出しの形状に関する明確な基準や
分類方法はみられなかった．そこで，Web調査，瀬戸らの研
究［11］をもとに，「風船型」，「トゲ型」，「破裂型」，「不規則型」，
「雲型」，「波型」，「多角形型」の7種類に分類することにした
（表4）．さらに，既存の漫画作品において，感情を表現するた
めに用いられている吹き出しの形状であり，その吹き出しの
形状が複数の漫画作品で利用されている場合，その吹き出し
の形状は感情を表現するために利用できると考え，既存の
漫画作品で用いられている傾向を把握することにした．漫画
全巻ドットコム［12］をもとに，発行部数が1億部以上の漫画
15作品（表5）を調査対象として選定し，各漫画作品の1巻か
ら順に調査をして，6種類の各感情のそれぞれに該当すると
考えられる最初のシーンで用いられていた吹き出しの形状の
1点ずつ計6点を評価対象として選出した．そして，漫画15

作品から選出した合計90点を上述した7種類の吹き出し形状
に基づき分類し，6種類の感情との対応を整理した（表6）．
以上を踏まえ，6種類の感情における表現手法の候補を選定
した．
「喜び」は，破裂型が7作品で最も多くみられ，風船型と雲型
で3作品，トゲ型で2作品においてみられた．また，瀬戸らの
研究［11］では，雲型とみられる形状が喜びの形状として高い
評価であった．そこで，「風船型」，「トゲ型」，「破裂型」，「雲型」
の4種類の形状を候補として抽出した．
「怒り」は，破裂型が12作品で最も多くみられ，トゲ型が

3作品においてみられた．また，瀬戸らの研究［11］では，
破裂型とみられる形状が怒りの形状として高い評価であった．
そこで，「トゲ型」と「破裂型」の2種類の形状を候補として抽
出した．
「悲しみ」は，波型が8作品で最も多くみられ，風船型と不規
則型で3作品，多角形型で1作品においてみられた．また，

瀬戸らの研究［11］では，不規則型とみられる形状が悲しみの
形状として高い評価であった．そこで，「風船型」，「不規則型」，
「波型」，「多角形型」の4種類の形状を候補として抽出した．
「驚き」は，破裂型が11作品で最も多くみられ，トゲ型で

3作品，波型で1作品においてみられた．また，瀬戸らの研究［11］
では，破裂型とみられる形状が驚きの形状として高い評価で
あった．そこで，「トゲ型」，「破裂型」，「波型」の3種類の形状
を候補として抽出した．
「恐怖」は，波型が8作品で最も多くみられ，不規則型で

5作品，風船型，破裂型で1作品においてみられた．また，
瀬戸らの研究［11］では，不規則型とみられる形状が恐怖の
形状として高い評価であった．そこで，「風船型」，「破裂型」，
「不規則型」，「波型」の4種類の形状を候補として抽出した．

表3　設定した「吹き出し・文字の動きの周期」

周期
短い 長い

上下移動 1往復 /s 0.5往復 /s
上移動 2往復 /s 1往復 /s
拡大・縮小 2往復 /s 1往復 /s
震え 15往復 /s 7.5往復 /s
緩急のある下移動 2往復 /s 1往復 /s
アウト 0.5往復 /s 0.25往復 /s
揺れ 2往復 /s 1往復 /s
文字拡大・縮小 2往復 /s 1往復 /s
文字縮小 2往復 /s 1往復 /s
反転 1往復 /s 0.5往復 /s

表4　分類した7種類の「吹き出しの形状」

風船型 円形や楕円形をした形状 トゲ型 内外向きに三角形の凸の
ある形状

破裂型 外向きの三角形の凸のある
形状

不規則型 不規則に不定形の凸の
ある形状

雲型 外向きのみに丸型の凸のある
形状

波型 内外向きに丸型の凸の
ある形状

多角形型 形状が多角形である形状

表5　調査対象とした漫画15作品

ONE PIECE　ワンピース こちら葛飾区亀有公園前派出所
ゴルゴ13 美味しんぼ
ドラゴンボール SLAM DUNK　スラムダンク
NARUTO-ナルト - BLEACH　ブリーチ
名探偵コナン 鬼滅の刃
ジョジョの奇妙な冒険 金田一少年の事件簿
タッチ 北斗の拳
進撃の巨人

表6　6種類の感情と漫画15作品から抽出した各感情における
「吹き出しの形状」との対応

風
船
型

ト
ゲ
型

破
裂
型

不
規
則
型

雲
型

波
型

多
角
形
型

計

喜び 3 2 7 0 3 0 0 15
怒り 0 3 12 0 0 0 0 15
悲しみ 3 0 0 3 0 8 1 15
驚き 0 3 11 0 0 1 0 15
恐怖 1 0 1 5 0 8 0 15
嫌悪 10 0 1 3 0 1 0 15
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「嫌悪」は，風船型が10作品で最も多くみられ，不規則型で
3作品，破裂型と波型で1作品においてみられた．また，瀬戸
らの研究［11］では，不規則型とみられる形状が嫌悪の形状と
して高い評価であった．そこで，「風船型」，「破裂型」，「不規
則型」，「波型」の4種類の形状を候補として抽出した．
各感情において抽出した吹き出しの形状を表7に示す．

（4）吹き出しの色　色名と色のカラーコードはWEB色見本 

原色大辞典［13］に基づき示す．
「喜び」は，伝つくラボ［14］によると，色にはイメージや雰
囲気，感情などを喚起させる効果があり，#ee7800（橙）は喜び
のイメージを喚起すると記載されている．堂坂らの研究［15］
では，HSV 表色系を用いており，色相は 0度から 360度の
角度で表される色相空間を18分割したものに#000000（黒）を
加えた19色から感情判断を行っている．堂坂らの研究［15］
では，喜びにおいて#ff5500，#ffaa00，#ffff00の3色で有意差
が見られた．そこで，「#ee7800（橙）」，「#ff5500」，「#ffaa00」，
「#ffff00（黄）」の4色を候補として抽出した．
「怒り」は，伝つくラボ［14］によると，#ff0000（赤）は怒り
のイメージを喚起すると記載されている．カラーセラピーラ
ンド［16］によると，怒りの一般的な色のイメージとして
#ff0000（赤）や#000000（黒）と記載されている．また，堂坂ら
の研究［15］では，怒りにおいて#ff0000（赤），#ff0055の2色
で有意差が見られた．そこで，「赤#ff0000（赤）」，「#000000

（黒）」，「#ff0055」の3色を候補として抽出した．
「悲しみ」は，伝つくラボ［14］によると，#0000ff（群青色）
は悲哀のイメージを喚起すると記載されている．また，堂坂ら
の研究［15］では，悲しみにおいて#00ffff（シアン），#00aaff，
#0055ff，#0000ff（群青色）の4色で有意差が見られた．そこで，
「#00ffff」，「#00aaff」，「#0055ff」，「#0000ff」の4色を候補とし
て抽出した．
「驚き」は，堂坂らの研究［15］では，驚きにおいて#ff5500，

#ffff00（黄），#00ff55の3色で有意差が見られた．そこで，
「#ff5500」，「#ffff00（黄）」，「#00ff55」の3色を候補として抽出
した．
「恐怖」は，伝つくラボ［14］によると，#000000（黒）は恐怖
のイメージを喚起すると記載されている．また，堂坂らの
研究［15］では，恐怖において#0055ff，#0000ff（群青色），
#5500ff，#aa00ff，#ff00ff（マゼンタ）の5色で有意差が見ら
れた．colore イメージ配色&デザイン［17］によると恐怖に

ついて，強い紫は精神的な不安や恐怖を表すと記載されて
おり，#682975が挙げられていた．そこで，「#000000（黒）」，
「#0055ff」，「#0000ff（群青色）」，「#5500ff」，「#aa00ff」，「#ff00ff

（マゼンタ）」，「#682975」の7色を候補として抽出した．
「嫌悪」は，堂坂らの研究［15］では，嫌悪において#0000ff

（群青色），#5500ff，#aa00ffの3色で有意差が見られた．
そこで，「#0000ff（群青色）」，「#5500ff」，「#aa00ff」の3色を
候補として抽出した．
各感情において抽出した吹き出しの色を表8に示す．

5. サンプルの作成

5.1　目的と方法
6種類の感情における効果的な表現手段と表現手法との関係
を把握するため，実験計画法を用いてサンプルを作成した．
具体的には，実験計画法を用いるにあたり，L8（27）の直行
表を用いることとし，「吹き出し・文字の動き」，「吹き出し・
文字の動きの周期」「吹き出しの形状」，「吹き出しの色」の
4種類の表現手段を因子として割り付け，それらの因子に対す
る具体的な表現手法を先述した候補のなかから2つずつ選定
して水準として割り付けた．なお，因子について，以降では，
順番にA～Dの符号を付記することにする．

5.2　水準の選定
（1）A.吹き出し・文字の動き　「吹き出し・文字の動き」に
ついて，各感情において抽出した表現方法が2つずつであっ
たため，前述した6種類の感情に対応した2種類ずつの表現
方法を水準として設定することにした．
（2）B.吹き出し・文字の動きの周期　「吹き出し・文字の動
きの周期」について，各感情において抽出した表現方法が2つ
ずつであったため，前述した「吹き出し・文字の動き」に対応
した2種類ずつの表現方法を水準として設定することにした．
（3）C.吹き出しの形状　「喜び」は，現行の漫画で最も多く
みられた「破裂型」と，瀬戸らの研究［11］において評価の
高かった「雲型」の2種類を水準として選定することにした．

表7　各感情で抽出した「吹き出しの形状」

喜び 風船型 トゲ型 破裂型 雲型

怒り トゲ型 破裂型

悲しみ 風船型 不規則型 波型 多角形型

驚き トゲ型 破裂型 波型

恐怖 風船型 破裂型 不規則型 波型

嫌悪 風船型 破裂型 不規則型 波型

表8　各感情で抽出した「吹き出しの色」
上：カラーコード　下：色名 

喜び #ee7800
橙

#ff5500 #ffaa00 #ffff00
黄

怒り #ff0000
赤

#000000
黒

#ff0055

悲しみ #00ffff
シアン

#00aaff #0055ff #0000ff
群青色

驚き #ff5500 #ffff00
黄

#00ff55

恐怖 #000000
黒

#0055ff #0000ff
群青色

#5500ff

#aa00ff #ff00ff
マゼンタ

#682975

嫌悪 #0000ff
群青色

#5500ff #aa00ff



メッセージングアプリケーションにおける感情伝達のための表現方法に関する研究

日本感性工学会論文誌 Vol.21 No.3

313

「怒り」は，感情伝達の表現手段における表現方法の抽出の
調査で抽出した「トゲ型」と「破裂型」の2種類を水準として
選定することにした．
「悲しみ」は，瀬戸らの研究［11］において評価の高かった
「不規則型」と現行の漫画で最も多くみられた「波型」の2種類
を水準として選定することにした．
「驚き」は， 瀬戸らの研究［11］において評価の高く，現行の
漫画で最も多くみられた「破裂型」と現行の漫画において
「破裂型」に次いで多くみられた「トゲ型」の2種類を水準と
して選定することにした．
「恐怖」は，瀬戸らの研究［11］において評価の高かった
「不規則型」と現行の漫画で最も多くみられた「波型」の2種類
を水準として選定することにした．
「嫌悪」は，現行の漫画で最も多くみられた「風船型」と現行
の漫画において「風船型」に次いで多くみられた「不規則型」
の2種類を水準として選定することにした．
（4）D.吹き出しの色　「喜び」は，4色の候補のなかから，
#ff5500，#ffaa00は#ee7800（橙）とあまり違いがなく，一般
的に橙という色にまとめることができるため，「#ee7800（橙）」
と「#ffff00（黄）」の2色を水準として選定することにした．
「怒り」は，3色の候補のなかから，#ff0055は#ff0000（赤）
とあまり違いがなく，一般的に赤という色にまとめることが
できるため，「#ff0000（赤）」と「#000000（黒）」の2色を水準と
して選定することにした．また，吹き出しの色が#000000（黒）
の場合，文字の色が黒だと見えないため，文字の色を「白」に
することにした．
「悲しみ」は，4色の候補のなかから，#0055ff，#00aaffは

#0000ff（群青色）と#00ffff（シアン）の中間色であり，あま
り違いがないため，「#0000ff（群青色）」と「#00ffff（シアン）」
の2色を水準として選定することにした．また，吹き出しの
色が#0000ff（群青色）の場合，文字の色が黒だと見えづらい
ため，文字の色を「白」にすることにした．
「驚き」は，3色の候補のなかから，#ff5500は#ff0000（赤）
と#ee7800（橙）の中間色であり，喜びや怒りという複数の感
情と色が被る．#ffff00（黄）は喜びの色と被るが，危険や注意，
活発さを表したり，興奮色であったりなど驚きとの関連が強
いことから，「#ffff00（黄）」と「#00ff55」の2色を水準とし
て選定することにした．
「恐怖」は，7色の候補のなかから，colore［17］によると
「恐怖で連想するものは黒や紫などの暗い色であり，強い紫
は精神的に不安や恐怖を表す」とされていることから，暗い
色の「#000000（黒）」と「#682975」の2色を水準として選定
することにした．吹き出しの色が#000000（黒），#682975

の場合，文字の色が黒だと見えづらいため，文字の色を「白」
にすることにした．
「嫌悪」は，3色の候補のなかから，#5500ffは#0000ff（群
青色）と#aa00ffの中間色であり，あまり違いがないため，
「#0000ff（群青色）」と「#aa00ff」の2色を水準として選定する
ことにした．

5.3　サンプルの作成
6種類の感情と，4種類の表現手段（因子）と，各々の表現
手段の表現手法（水準）との関係をまとめて表9に示す．そし
てL8（27）の直行表（表10）に表9の因子と水準を割り付け，
6種類の感情ごとに作成する8サンプルの条件を決定した．
サンプルの背景は既存のメッセージアプリに似せたものを
作成し，画面サイズはスマートフォンの主要なサイズとして
考えられる16：9にした．メッセージアプリのこれまでのメッ
セージのやり取りによって伝わる感情が左右されないように
提示するサンプルの吹き出しの文字以外はモザイクをかけ，
見えないように提示した．また，調査に際して8つのサンプル
を比較してもらう間，吹き出しや文字の動きを提示する必要
があるため，約3分間，特定の吹き出しや文字が動きを繰り
返す動画をサンプルとして作成した．
図1にサンプルの画面，図2に提示するサンプルの「吹き
出し・文字」の移動範囲を示す．後者については，いつの誰
のメッセージか分からくなったり，文字が見えにくくなった
りすることを防ぐため，移動範囲を設定することにした．

表9　因子と選定した水準

因子

水準

A.吹き出し・ 
文字の動き

B.吹き出し・
文字の動き
の周期

C.吹き出し 
の形状

D.吹き出し 
の色

喜び
1 上下移動 短い 破裂型 #ee7800

2 上移動 長い 雲型 #ffff00

怒り
1 拡大・縮小 短い トゲ型 #ff0000

2 震え 長い 破裂型 #000000

悲しみ
1 緩急のある下移動 短い 不規則型 #00ffff

2 アウト 長い 波型 #0000ff

驚き
1 拡大・縮小 短い トゲ型 #ffff00

2 上移動 長い 破裂型 #00ff55

恐怖
1 揺れ 短い 不規則型 #000000

2 文字拡大・縮小 長い 波型 #682975

嫌悪
1 文字縮小 短い 風船型 #0000ff

2 反転 長い 不規則型 #aa00ff

表10　L8（27）の直行表

因子

サンプルNo.

A.吹き出し・
文字の動き

B.吹き出し・
文字の動き 
の周期

C.吹き出し 
の形状

D.吹き出し 
の色

サンプル1 1 1 1 1
サンプル2 1 1 2 2
サンプル3 1 2 1 2
サンプル4 1 2 2 1
サンプル5 2 1 1 2
サンプル6 2 1 2 1
サンプル7 2 2 1 1
サンプル8 2 2 2 2

1：表9中の水準1，2：表9中の水準2
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6. 評価実験の実施と分析

6.1　評価実験の内容
大学生30名（18歳～24歳，男性20名女性10名）を実験対象
者として，2020（令和2）年12月19日～27日の期間，1種類の
感情ごとに，スマートフォン8台を用いて8サンプルを提示し，
各感情が伝わる順番に1位から8位まで順位づけを行う評価
実験を実施した．
具体的には，一人の実験対象者ごとに，喜び，怒り，悲しみ，
驚き，恐怖，嫌悪の順番に，それぞれの感情に対して作成し
た8種類のサンプルを，スマートフォン8台を用いて机上に
ランダムに配置して提示した．そして，当該の感情が伝わる
順番に，スマートフォン8台を並び替えてもらい，評価を確定
した．6種類の感情はそれぞれ独立しており，提示する順番の
違いによる順序効果はないと考え，すべての実験対象者に対
して前述した感情の順番で評価実験を行った．また，評価実
験に用いた8台のスマートフォンは，画面サイズが4.7インチ
のものが7台，5.2インチのものが1台の異なる2機種を混在
して行ったが，画面サイズの違いは僅かであり，評価に影響
しないと判断した．また，2機種間で画面の明るさに差が生じ
ないように，筆者と実験協力者の2名で調整した上で実験を
行った． 

なお実験にあたっては，実験対象者に研究目的， 自由意思
で実験への参加可否が可能であること，個人情報は特定され
ないことを説明の上，同意を得て，本実験を実施した．

6.2　評価実験の結果の分析
評価実験の回答結果は，「1位＝8点～8位＝1点」のように，
それぞれの順位をもとに得点換算し，1種類の感情ごとに，
8サンプルのそれぞれに対する30人の得点の平均値（表11）
を各サンプルの評価得点として，以降の主効果の算出や分散
分析を行なった．
具体的には，6種類の感情ごとに，各サンプルの評価得点と
サンプル1～8の全体の平均値（＝4.500）との差から，各因子
の水準ごとの主効果を算出した．そして，因子「A.吹き出し・
文字の動き」と因子「B.吹き出し・文字の動きの周期」の交互
作用，因子「A.吹き出し・文字の動き」と因子「C.吹き出しの
形状」の交互作用，因子「B.吹き出し・文字の動きの周期」と
因子「C.吹き出しの形状」の交互作用を誤差として分散分析
を行い，主効果のF検定を行った．分散分析表を表12，主効
果のF検定の結果を表13に示す．
（1）喜び　因子でみると，有意水準5%で「A.吹き出し・文字
の動き」，「C.吹き出しの形状」，「D.吹き出しの色」，有意水

図1　サンプル画面
（左：喜び／サンプル2，中央：怒り／サンプル6，右：悲しみ／サンプル4）

図2　サンプルの吹き出し・文字の移動範囲

表11　各感情におけるサンプルごとの平均値

サンプル
1

サンプル
2

サンプル
3

サンプル
4

サンプル
5

サンプル
6

サンプル
7

サンプル
8

喜び 4.900 7.500 3.800 4.033 5.067 4.867 2.100 3.733

怒り 4.100 3.567 2.167 1.833 6.367 6.600 5.633 5.733

悲しみ 4.833 4.833 6.367 6.333 3.333 2.767 3.533 4.000

驚き 7.733 6.733 4.700 5.333 3.600 4.167 2.167 1.567

恐怖 4.967 2.967 4.667 3.367 4.867 4.367 6.300 4.500

嫌悪 5.200 6.900 5.667 7.000 1.833 3.467 2.100 3.833

表12　分散分析表
F0.05 (ν1, ν3) = 10.128　F0.01 (ν1, ν3) = 34.116

感情 喜び 怒り
因子 平方和 自由度 分散 分散比 平方和 自由度 分散 分散比

A. 吹き出し・ 
文字の動き 2.494 1 2.494 24.309 20.056 1 20.056 84.215 

B. 吹き出し・文字の 
動きの周期 9.389 1 9.389 91.516 3.467 1 3.467 14.559 

C.吹き出しの形状 2.276 1 2.276 22.181 0.036 1 0.036 0.149 

D.吹き出しの色 2.205 1 2.205 21.493 0.014 1 0.014 0.058 

誤差 0.308 3 0.103 0.714 3 0.238 

計 16.671 7 24.287 7

感情 悲しみ 驚き
因子 平方和 自由度 分散 分散比 平方和 自由度 分散 分散比

A. 吹き出し・ 
文字の動き 9.534 1 9.534 64.193 21.125 1 21.125 1037.045 

B. 吹き出し・文字の 
動きの周期 2.494 1 2.494 16.792 8.961 1 8.961 439.882 

C.吹き出しの形状 0.002 1 0.002 0.015 0.020 1 0.020 0.982 

D.吹き出しの色 0.142 1 0.142 0.958 0.980 1 0.980 48.109 

誤差 0.446 3 0.149 0.061 3 0.020 

計 12.618 7 31.147 7

感情 恐怖 嫌悪
因子 平方和 自由度 分散 分散比 平方和 自由度 分散 分散比

A. 吹き出し・ 
文字の動き 2.067 1 2.067 14.130 22.894 1 22.894 2943.500 

B. 吹き出し・文字の 
動きの周期 0.347 1 0.347 2.373 0.180 1 0.180 23.143 

C.吹き出しの形状 3.920 1 3.920 26.795 5.120 1 5.120 658.286 

D.吹き出しの色 0.500 1 0.500 3.418 0.027 1 0.027 3.500 

誤差 0.439 3 0.146 0.023 3 0.008 

計 7.273 7 28.244 7
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準1%で「B.吹き出し・文字の動きの周期」に有意な差がみら
れた．水準でみると，「A.吹き出し・文字の動き」では「水準1：
上下移動」，「B.吹き出し・文字の動きの周期」では「水準1：
短い」，「C.吹き出し形状」は「水準2：雲型」，「D.吹き出しの
色」は「水準1：#ffff00（黄）」となった．これらの表現手法が，
メッセージアプリにおける「喜び」の感情を伝える表現手法と
して有効であることがわかった．
（2）怒り　因子でみると，有意水準5%で「B.吹き出し・文字
の動きの周期」，有意水準1%で「A.吹き出し・文字の動き」
に有意な差がみられた．水準でみると， 「A.吹き出し・文字の
動き」では「水準2：震え」，「B.吹き出し・文字の動きの周期」
では「水準1：短い」となった． これらの表現手法が，メッセー
ジアプリにおける「怒り」の感情を伝える表現手法として有効
であることがわかった．
（3）悲しみ　因子でみると，有意水準5%で「B.吹き出し・
文字の動きの周期」，有意水準1%で「A.吹き出し・文字の動き」
に有意な差がみられた．水準でみると，「A.吹き出し・文字の
動き」では「水準1：緩急のある下移動」，「B.吹き出し・文字
の動きの周期」では「水準2：長い」となった． これらの表現
手法が，メッセージアプリにおける「悲しみ」の感情を伝える
表現手法として有効であることがわかった． 

（4）驚き　因子でみると，有意水準1%で「A.吹き出し・文字
の動き」，「B.吹き出し・文字の動きの周期」，「D.吹き出しの色」
に有意な差がみられた．水準でみると，「A.吹き出し・文字の
動き」では「水準1：拡大・縮小」，「B.吹き出し・文字の動き
の周期」では「水準1：短い」， 「D.吹き出しの色」では「水準1： 

#ffff00（黄）」となった． これらの表現手法が，メッセージア
プリにおける「驚き」の感情を伝える表現手法として有効であ
ることがわかった． 

（5）恐怖　因子でみると，有意水準5%で「A.吹き出し・文字
の動き」，「C.吹き出しの形状」に有意な差がみられた．水準で
みると，「A.吹き出し・文字の動き」では「水準2：文字拡大・
縮小」，「C.吹き出し形状」は「水準1：不規則型」となった．
これらの表現手法が，メッセージアプリにおける「恐怖」の
感情を伝える表現手法として有効であることがわかった．
（6）嫌悪　因子でみると，有意水準5%で「B.吹き出し・文字
の動きの周期」，有意水準1%で「A.吹き出し・文字の動き」，

「C.吹き出し形状」に有意な差がみられた．水準でみると，
「A.吹き出し・文字の動き」では「水準1：文字縮小」，「B.吹き
出し・文字の動きの周期」では「水準2：長い」，「C.吹き出しの
形状」は「水準2：不規則型」となった．これらの表現手法が，
メッセージアプリにおける「嫌悪」の感情を伝える表現手法と
して有効であることがわかった．

6.3　感情伝達のための表現方法の考察
評価実験の結果から，因子では6つの感情すべてにおいて

「A.吹き出し・文字の動き」， 恐怖以外の5つの感情において
「B.吹き出し・文字の動きの周期」で有意な差がみられる結
果となった．交互作用における有意差はどの感情にもみられ
なかった．
このことから，「A.吹き出し・文字の動き」，「B.吹き出し・
文字の動きの周期」という動きに関する表現手段はメッセー
ジアプリの感情を伝える表現手段として重要であると考えら
れる．「A.吹き出し・文字の動き」，「B.吹き出し・文字の動
きの周期」は本研究での感情表現の表現手段として用いた
「C.吹き出し形状」，「D.吹き出しの色」と比べてもメッセージ
アプリ上において最も目立つ表現手段であったことで他の表
現手段と比べて主効果が大きい傾向になったと考えられる．
また，「喜び」，「怒り」，「驚き」の3つの感情はその感情時に
突発的で大きな身体の動きが想定される感情である．これら
の突発的で大きな身体の動きが想定される感情では，「B.吹き
出し・文字の動きの周期」において「水準1：短い」に主効果
がみられた．一方，「悲しみ」，「恐怖」，「嫌悪」というその感
情時に突発的で大きな身体の動きが想定されない感情では，
反対の「水準2：長い」に主効果がみられた．このことから，
感情時の身体の動きはメッセージアプリ上の動きの感情表現
においても密接であると考えられる．
以上のことから，メッセージアプリにおいての感情表現方法
として「A.吹き出し・文字の動き」，「B.吹き出し・文字の動き
の周期」といった動きに関連する工夫することがメッセージ
アプリでの感情表現手段として重要である．また，感情時の
身体の動きはメッセージアプリ上の感情表現の有効な動きに
関連し，動きがその感情時の身体の動きを想起させることが
メッセージアプリの感情表現の動きとして必要である．

表13　主効果のF検定の結果
＊＊：1%有意　＊：5%有意 ＊＊：1%有意　＊：5%有意

感情 因子 水準 主効果 有意差 感情 因子 水準 主効果 有意差
喜び A.吹き出し・文字の動き 1 上下移動 0.558 ＊ 驚き A.吹き出し・文字の動き 1 拡大・縮小 1.625 ＊＊

B.吹き出し・文字の動きの周期 1 短い (1往復 /s） 1.083 ＊＊ B.吹き出し・文字の動きの周期 1 短い（2往復 /s） 1.058 ＊＊

C.吹き出しの形状 2 雲型 0.533 ＊ C.吹き出しの形状 1 トゲ型 0.050 

D.吹き出しの色 1 #ffff00（黄） 0.525 ＊ D.吹き出しの色 1 #ffff00（黄） 0.350 ＊＊
怒り A.吹き出し・文字の動き 2 震え 1.583 ＊＊ 恐怖 A.吹き出し・文字の動き 2 文字拡大・縮小 0.508 ＊

B.吹き出し・文字の動きの周期 1 短い（15往復 /s） 0.658 ＊ B.吹き出し・文字の動きの周期 2 長い（1往復 /s） 0.208 

C.吹き出しの形状 1 トゲ型 0.067 C.吹き出しの形状 1 不規則型 0.700 ＊

D.吹き出しの色 1 #ff0000（赤） 0.042 D.吹き出しの色 1 #000000（黒） 0.250 
悲しみ A.吹き出し・文字の動き 1 緩急のある下移動 1.092 ＊＊ 嫌悪 A.吹き出し・文字の動き 1 文字縮小 1.692 ＊＊

B.吹き出し・文字の動きの周期 2 長い（1往復 /s） 0.558 ＊ B.吹き出し・文字の動きの周期 2 長い（1往復 /s） 0.150 ＊

C.吹き出しの形状 1 不規則型 0.017 C.吹き出しの形状 2 不規則型 0.800 ＊＊

D.吹き出しの色 2 #0000ff（青） 0.133 D.吹き出しの色 2 #aa00ff 0.058 
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7. お わ り に

本研究では，メッセージアプリ上における文字に付随する
表現手段および表現方法を抽出，整理するとともに，それら
の表現手段および表現方法と感情伝達との関係を明らかに
することを目的とし，メッセージアプリ上でのエクマン理論
を参考に6つの感情に選定し，メッセージアプリにおいて
「A.吹き出し・文字の動き」，「B.吹き出し・文字の動きの周期」，
「C.吹き出しの形状」，「D.吹き出しの色」といった表現手段に
焦点を当てて研究を進めた．その結果，メッセージアプリ上
において吹き出し・文字の動きを工夫することはメッセージ
アプリでの感情表現において有効的な手段であることがわ
かった．加えて，吹き出し・文字の動きは伝えたい感情時の
身体の動きを想起させることが重要であると考えられた．
今後は，本研究で着目した6種類以外の感情や，メッセージ
アプリは幅広い世代に利用されているため，さまざまな年齢
の利用者を対象とした調査・分析を行い，本研究の結果を精
緻化する必要がある．また， 感情伝達における効果について，
本研究で着目した文字に付随する表現手段とエモーティコン
などのその他の表現手段との比較も必要であると考える．
なお本論文は，2021（令和3）年6月25日（金）～27日（日），
オンラインにて開催された「日本デザイン学会 第68回研究
発表大会」において口頭発表した内容を敷衍したものである．
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